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creciente  interés dentro del campo artístico. La asimilación de  tales  instrumentos ha 
supuesto una enorme contribución en torno a las posibilidades creativas del arte que, 
con su consiguiente distribución e intercambio de datos a través de redes digitales, ha 













growing  interest within  the artistic  field. The assimilation of  such  tools has made an 
enormous  contribution  to  arts  creative  possibilities,  which,  with  the  consequent 
distribution and exchange of data through digital networks, has entailed a  flourishing 











expresivo  lejos  de  su  habitual  abstracción  que,  en  combinación  con  la  expresión 
narrativa  de  la  ilustración,  modifica  el  uso  actual  del  característico  formato  digital 






















comunicación  a  raíz  de  la  aparición  de  los  nuevos medios  tecnológicos.  Esta  nueva 
senda  revolucionaria no  fue específicamente hasta mediados de  los noventa  cuando 




conformadas  fuera  de  los  escenarios  convencionales  de  creación.  Un  ejemplo  de 
distintas  demostraciones  fueron  los  eventos  artísticos  en  los  que  se  hacían  uso  de 
conciertos  telefónicos,  performances  de  fax  y  conferencias  de  televisión  mediante 
barrido  lento empleadas por Robert Adrian a principio de  los años ochenta  (Martín, 
2010, p.16). 
En La Era Postmedia, Jose Luis Brea consideraba ante la aparente mutabilidad de tales 
ejercicios, que  la  formación y  la consiguiente denominación de una nueva  forma y/o 
práctica artística no se encontraba determinada en su plenitud por la novedad técnica 
ni por el consiguiente descubrimiento del vocabulario formal asociado a ella, sino por 






era  la  promoción  de  un  pensamiento  crítico  sobre  este  nuevo  medio,  siendo 
considerado por  los primeros artistas en navegar en este  contexto  como un espacio 
alternativo,  ajeno  a  las  reglas  de  las  instituciones  del  arte  “físico”  y  favorable  en  la 
producción artística “intangible”.  
Si en años previos eran fuentes de información y creación profesionalizada del siglo XX, 
en  la actualidad  se establece en una  constante atracción a usuarios  interconectados 
para  su  participación  e  intercambio  dando  a  comprender  que  es  una  base  de 
información extraordinaria y difícilmente  repudiada,  sino que, además, es expandida 
día a día por sus propios consumidores propiciando un proceso de «democratización» 
de  las  imágenes  sin  división  radical  artística  (Martín,  2010,  p.45),  cuyo  atractivo 
primordial es la misma actividad colaborativa e intercambio colectivo de datos. 
1.1. El GIF 
Cuando  hablamos  de  GIF  tenemos  una  imagen  concebida  de  un  fragmento  visual 
repetido  infinitamente  como  parte  decorativa  en  webs  o  “memes”  conservados  en 
nuestros  dispositivos  emulando  una  actividad  parasitológica  (Gondra,  López,  2014, 
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p.14)  como  método  interactivo  de  sociabilización1. Su  formato  característico  era 
idóneo para  la adición de contenido visual y movimiento en páginas web en  tiempos 
donde  la  velocidad  de  conexión  era  lenta  y  el  peso  de  los  archivos  no  podía  ser 
elevado. De  igual manera,  la  limitación por parte del software dedicados a  la edición 
fotográfica  y  video  favorecieron  la  expansión  de  este  tipo  de  archivo  a  través  de 
internet  por  su  fácil  creación  y  uso.  En  sus  primeros  años  de  vida  los  GIFs  eran 
composiciones simples y animaciones cortas, con colores básicos e  incluso algunos de 
ellos  transparentes  (Miltner y Highfield, 2017). Un ejemplo de  los primeros GIF  sería 




Sin  embargo,  conforme  el  diseño  web  y  los  diferentes  recursos  de  creación  de 
imágenes,  video  y  demás  medios  avanzaban,  las  limitaciones  del  GIF  se  hicieron 
patentes  forzando  a  este  formato  al  olvido  por  parte  de  la  comunidad  de  los 
internautas por considerarse estéticamente arcaico y/o amateur.  
Con el cambio de siglo y la aparición de las primeras redes sociales como MySpace, se 
dio  paso  a  GIFs  más  elaborados:  con  un  mayor  tamaño,  con  animaciones  más 
elaboradas o por el contrario estáticos, pero con elementos adjuntos en movimiento 
como fue la introducción efectos brillantes en letras. Desde el punto de vista artístico, 
una  de  las  primeras  artistas  en  utilizar  este  formato  fue  la  rusa  Olia  Lialina2  cuyos 
experimentos  en  1997  en  la  web  le  hicieron  conocer  el  formato  teniendo  como 















gracias  a  la  combinación  de  sus  características,  limitaciones  y  posibilidades.  La 
versatilidad  de  este  archivo  se ha  convertido  en  clave  de múltiples  interpretaciones 
según quién  lo modifique, haga uso de él o contexto en el que se utilice. Su empleo 
como  formato  se  ha  ganado  su  rápida  expansión  hasta  ser  unos  de  los  medios  de 
expresión  más  utilizados  en  la  actualidad  por  las  redes  debido  a  su  capacidad  de 
reproducir en bucle ideas, capturas de películas, televisión y otros medios o imágenes 
cortas ya sea con  fin de entretenimiento o  ilustrativo para  la enseñanza como puede 
ser en investigaciones biomédicas y visualización de datos animados.  
La utilización de este formato ha generado una categoría que puede denominarse GIF 
artístico,  en  donde  el  valor  es  altamente  estético  (Miglioli  y  Barros,  2013).  Esta 
comunidad de auge de artistas creadores de GIF animados emergente gracias al culto 
tecnológico,  ha  comprobado  que  a  través  de  la  web  la  percepción  de  la  obra  se 
modifica  y  se  desprende  del  ambiente  imperante museístico  clásico,  permitiendo  la 
interacción pública sin  la  limitación de  la ubicación del espectador. El  resultado varía 

















del GIF  (Johnson, P  y Benson, A, 2004). Un  camino por el que GIF ha  resurgido  con 
fuerza  es  debido  a  la  entrada  de  este  formato  en  las  redes  sociales  y  sus múltiples 











“La  circulación  de  imágenes  pobres  crea  un  circuito,  que  cumple  con  las  ambiciones 
originales del cine militante y  (algunos) ensayístico y experimental: crear una economía 
alternativa de imágenes, un cine imperfecto que existe tanto dentro como fuera y dentro 
de  los medios  comerciales.  En  la  era  del  intercambio  de  archivos,  incluso  el  contenido 
marginado  circula  de  nuevo  y  vuelve  a  conectar  audiencias  mundiales  dispersas.  La 
imagen  deficiente  construye  redes  globales  anónimas  al  igual  que  crea  un  historial 
compartido. Crea alianzas a medida que viaja, provoca  traducción o mala  traducción  y 
crea nuevos públicos y debates. Al perder su sustancia visual, recupera algo de su poder 
político y crea una nueva aura a su alrededor. Esta aura ya no se basa en la permanencia 







capaz de diferenciar  las  formas dependiendo del  ritmo de animación de  los distintos 










la  visualización  de  un  estímulo  fuerte  (luz  o  imagen)  unos  segundos  después  de  su 




del  mecanismo  fisiológico  denominado  “inhibición  lateral”,  el  cual  produce  que  se 
perciba más brillante la zona que se encuentra rodeada de un área oscura y viceversa5.  









se  manifiesta.  Del  mismo  modo  este  efecto  se  revela  en  similares  características 
cuando  es  examinado  en  formato GIF  animado;  la  imagen  de  persistencia  retiniana 
desparece  en  lugares  en  donde  existe movimiento  siendo  posible  su  apreciación  en 
zonas estáticas de la flora. 





estímulo.  La  excitación  de  los  receptores  vecinos  a  un  particular,  inhibe  la  intensidad  de  la 
respuesta  de  este,  por  tanto  se  denomina  inhibición  lateral  porque  se  transmite  de  manera 
lateral a través de  la retina. En el caso de  la cuadrícula de Hermann,  la  región de  la retina que 
visualiza  la  esquina  de  la  cuadrícula  se  encuentra  más  inhibida  que  la  otra  parte  que  ve  las 
intersecciones.  En  consecuencia,  el  efecto  ilusorio  es  mayor  en  la  visión  periférica  donde  la 
inhibición cubre zonas más lejanas. 









línea  (figura 9);  y  la  segunda es el efecto de persistencia  retiniana en  la propia  red, 
creando  líneas fantasmas en movimiento en  las  intersecciones. En  la red de Hermann 









movimiento  cíclico  de  la  animación.  Al  mismo  tiempo  a  figura  se  completa 















de  encuentro  donde  mostrar  ideas  y  pensamientos.  Fue  en  el  mundo  digital, 
predominante  de  esta  era,  el  que  sirvió  de  ayuda  para  poder  plasmar  las  prácticas 
artísticas  de  múltiples  maneras  lo  que  con  anterioridad  hubiera  podido  ser 
inconcebible  o  un  apoyo  para  vislumbrar  formas  que  con  anterioridad  no  hubieran 
llegado  a  verse  como  tal  sin  la  ayuda  de  estas.  Para  los  artistas  y  nuestra  peculiar 
visión, el arte digital ha supuesto una  inestimable ayuda a  la hora de agilizar nuestro 
proceso  conceptual,  perceptivo  y  creativo.  En  ocasiones,  dicho  avance  puede 
entorpecer  el  camino  que  usual‐  mente  realizamos  de  otra  manera  o  incluso 
ofuscarnos, pero la simultaneidad de la técnica tecnológico y artístico acaba resultando 
una interacción visualmente enriquecedora. 





concluyó  que  el  50%  de  los  encuestados  podía  percibir  el  efecto  óptico  sólo  visible 
siempre y cuando el fondo tras  la cuadrícula fuera  inverso al color de  la red  incluso si 
este se halla en movimiento. Al otro 50% de  los participantes  les resultó difícil poder 





de  efectos  ópticos  y  leyes  de  la  percepción  en  una  nueva  herramienta  ilustrativa 






superficies  como  en  Caricature,  2002. Del mismo modo,  una  segunda  parte de  esta 
misma  práctica  sería  la  formación  de  piezas  en  relieve  de  los  mismos  GIFs  con  la 
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